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บทคัดยอ 

 ระบบขายสินคาออนไลน (E-Commerce) ประเภทเว็บไซตขายอุปกรณเดินปาวัตถุประสงค

ของโครงการจัดทําขึ้นเพื่อเปนตอบสนองความตองการของผูใชในการซื้อสินคาออนไลน 

ประหยัดเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซื้อสินคาที่มีความทันสมัยและใชงานไดงาย  

 เว็บไซตขายสินคาออนไลน ประเภทอุปกรณเดินปามีระบบการสมัครสมาชิกและมีการ 

Login เขาระบบเพื่อทําการสั่งซื้อสินคา มีระบบซื้อสินคาที่ใชงานไดอยางงายดาย มีการบอกวิธีการ

สั่งซื้อสินคาและวิธีการชําระเงินเมื่อสั่งซื้อสินคาอยางครบถวน 

 ผูเขาใชระบบจะสามารถไดรับสินคาที่ตนเองซื้อไดอยางครบถวนในเว็บไซตยังมีสินคาใหผู

เขาใชสามารถเลือกไดอยางมากมาย ผูใชยังสามารถไดรับความรูความเขาใจในการใชสินคาของเรา

ไดงายและเขาใจยิ่งขึ้นอีกดวย 
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ

ประเภทเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท อุปกรณเดินปาโดยมีการสรางเว็บไซตเพื่อนําเสนอ

ผลงานแกผูที่สนใจในการสั่งซื้อสินคาผานระบบออนไลน  

เว็บไซตที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทําน้ัน ประกอบไปดวย การสมัครเปนสมาชิก การเลือกซื้อ

สินคา การชําระเงินผานชองทางตาง ๆ เพื่อใหผูที่สนใจเขาไปเลือกซื้อสินคาไดอยางสะดวกรวมถึง

ยังสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันหรือประกอบเปนอาชีพเพื่อ

หารายไดเสริมอีกดวย 
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ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  
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ในโลกปจจุบันมีความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีไปไกลมากทั้งดาน การคมนาคม      

และดานการติดตอสื่อสาร Internet จึงเขามามีสวนสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปน

การติดตอสื่อสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดตอซื้อขายสินคาผานทางเว็บไซตตางๆ 
  การซื้อขายปจจุบันผูซื้อบางกลุมมีความตองการสินคาที่หาไดยาก หรือสินคาที่มาจาก

ตางประเทศ จึงใหยากตอการซื้อสินคา และสินคาบางชนิดก็เปนสินคาที่ยังไมไดรับความนิยมทาง

ทองตลาด จึงทําใหการซื้อขายทางทองตลาดน้ันหาไดยาก หรือในบางกรณีสินคาที่ตองการอยูไกล

จากที่อยูอาศัยจากผูซื้อทําใหการคมนาคมเปนไปไดยาก จึงทําใหการซื้อขายสินคาผานเว็บไซต  

หรือระบบ E-Commerce เขามาชวยเปนตัวเลือกในการซื้อขายสินคา โดย E-Commerce มีชื่อที่แปล

เปนภาษาไทยวา “พาณิชยอิเล็กทรอนิกส” โดยความหมายของคําวาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีผูใหคํา

นิยามไวเปนจํานวนมาก แตไมมีคําจํากัดความใดที่ใชเปนคําอธิบายไวอยางเปนทางการ ในภาครวม

น้ัน E-Commerce ในที่รูจักกันทั่วไป คือการซื้อขายสินคาผานเว็บไซต ที่กําลังไดรับความนิยมเปน

อยางมาก แตก็มีชองโหวมากมายในการซื้อขาย ผานเว็บไซต ยกตัวอยางเชน การโกงลูกคา         

โดยผูขายใหผูซื้อโอนเงินผานทางธนาคารเขาบัญชีกอนไดรับสินคา จากน้ันผูขายก็ไมทําการสง

สินคาใหลูกคาตามที่กําหนดไว  ทําใหลูกคาสวนใหญไมคอยไววางใจที่จะทําการซื้อขาย             

ผานเว็บไซต   จึงตองมีระบบการกระทําที่ทําใหลูกคาไววางใจในการซื้อขาย เชน สามารถเช็ค

ประวัติของผูขาย สามารถติดตอผูขายไดโดยตรง โดยมีเบอรโทรศัพทและที่อยูจริงตามบัตร

ประชาชนกํากับ มีการออกใบเสร็จ ใบซื้อขาย และใบสงของ เปนหลักฐานแกลูกคาเพื่อความมั่นใจ

ของลูกคาในการซื้อขาย 

 การขายสินคาผานเว็บไซตคือ การทําใหลูกคามั่นใจ และไววางใจผูขายสินคามากที่สุด 

คณะผูจัดทําจึงไดจัดทําระบบขายสินคาออนไลน ที่มีระบบการขายที่มาตรฐาน ตรวจสอบไดทุก

ขั้นตอนในการทํางานมีการออกใบเสร็จยืนยันในการซื้อสินคาใหแกลูกลูกคาผานทาง E-mail         

มีระบบสมาชิกที่จะทําใหลูกคาไดรับสิทธิประโยชนตาง ๆ มีการสง SMS เขาโทรศัพทมือถือ ของผู

ซื้อเมื่อโอนเงินเขาบัญชีโดยอัตโนมัติ หากผูซื้อตองการที่จะสอบถามรายละเอียดสินคาแกผูขาย      

ก็สามารถทําการสอบถามไดทันทีผานหนา Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการทํางานที่

กําหนดไว หากนอกเวลางาน สามารถฝากขอความไวหรือ โทรมาสอบถามไดตลอด 24 ชั่วโมง     

จึงทําใหลูกคามั่นใจไดวาจะไดรับสินคาอยางแนนอน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

1. ความไมปลอดภัยของขอมูลขาดการตรวจสอบการใชบัตรเครดิตบนอินเทอรเน็ตขอมูลบน

บัตรเครดิตอาจถูกดักฟงหรืออานเพื่อเอาชื่อและหมายเลขบัตรเครดิตไปใชโดยที่เจาของ

บัตรเครดิตไมรูไดการสงขอมูลจึงตองมรการพัฒนาวิธีการเขารหัสที่ซับซอนหลายขั้นตอน

เพื่อใหขอมูลของลูกคาไดรับความปลอดภัยสูงสุด  

2. E-Commerce ยังมีประเด็นเชิงนโยบายที่ทําใหรัฐบาลตองเขามากําหนดมาตรการเพื่อให

ความคุมครองกับผูซื้อและผูขายขณะเดียวกันมาตรการมนเร่ืองระเบียบที่จะกําหนดขึ้นตอง

ไมขัดขวางการพัฒนาเทคโนโลยี  

3. การที่ผูขายไมมั่นใจวาลูกคามีตัวตนอยูจริง จะเปนบุคคลเด่ียวกับที่แจงสั่งซื้อสินคาหรือไม

มีความสามารถในการที่จะจายสินคาและบริการ 

4. ผูซื้อไมมั่นใจเร่ืองการเก็บรักษาความลับทางธุรกิจ ขอมูลสวนบุคคลเชน ไมมั่นใจวาจะมี

ผูนําหมายเลขบัตรเครดิตไปใชประโยชนในทางที่มิชอบ 

 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. มีการใสรหัสประจําตัวประชาชนของผูสมัครและของเจาของบัตรเครดิต เพื่อใหไมเกิด

ความเสี่ยงในการใชบัตรเครดิต ที่ถูกขโมยมาเพื่อการซื้อสินคา 

2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอบังคับของรัฐบาล เพื่อไมใหเกิดปญหาในภายหลัง และยังใช

เทคโนโลยีใหม ๆ ที่มีขึ้นอยูเร่ือย เพื่อใหเปนการพัฒนาระบบและไมขัดขวางการพัฒนา

ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซื้อสินคา จําเปนตองใหลูกคาทําการโอนเงินเขาบัญชีกอนที่จะจัดทําการสง

สินคาใหลูกคา แลวการสั่งซื้อสินคาจําเปนตองใหมีการ Login เขาสูระบบของเรากอนถึง

จะสามารถซื้อสินคา สั่งซื้อสินคาได น่ันทําใหมั่นใจไดวาลูกคาคนไหนเปนคนสั่งสินคา         

เพราะลูกคาไดมีการ Login ในระบบแลวน่ันเอง 

4. มีการปองกันการเขาถึงของระบบเพื่อไมใหใครเขามานําขอมูลสวนตัวของลูกคาออกไปได 

และทางผูดูแลไมมีการกระทําแบบน้ันได 
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2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

 การพัฒนาระบบอินเทอรเน็ตใหสามารถซื้อขายสินคาผานทางเว็บไซตที่ เรียกวา“การคา

อิเล็กทรอนิกสหรืออีคอมเมิรซ (E-Commerce) ซึ่งชวยลดขั้นตอนและความยุงยากเกี่ยวกับการซื้อ

ขายสินคาไดอยางยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิรซไดเขามาแทนที่วิธีการซื้อขายสินคาในรูปแบบเกา ๆ 

ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษัทผูพัฒนาซอฟตแวรก็เรงพัฒนาซอฟตแวรใหมี

ความสามารถในการสรางเว็บไซต รวมทั้งสรางระบบอีคอมเมิรซใหงายตอการใชงานมากขึ้น

ลักษณะขั้นตอนการสั่งซื้อสินคาจากเว็บไซตที่พบเห็นทั่วไปน้ันจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  

โดยสามารถแยกออกไดเปน 2 สวนหลักคือ 

 - เว็บเพจหนาราน (Store Front) คือ หนาเว็บเพจสําหรับใชในการสั่งซื้อสินคาหรือบริการตางๆ 

จากรานคา 

 - เว็บเพจหลังราน (Back Office) คือเว็บเพจที่ใชเฉพาะบุคลากรของรานคาซึ่งผูใชงานภายนอก

ไมสามารถเขามาในสวนน้ีได ประโยชนเพื่อกําหนดรายละเอียดตางที่เกี่ยวกับตัวสินคาหนาเว็บ

รานคา  

 ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไมไดหยุดอยูแคน้ันตอมาไดมีการพัฒนาระบบตาง ๆ ขึ้นมากมาย

ที่นํามาใชทางธุรกรรมตางๆ รวมทั้งการขายสินคาออนไลนซึ่งในปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบหรือ

โปรแกรมที่เขามาชวยในการสนับสนุนการขายสินคาใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปจจุบันมีการทําธุรกิจผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบตาง ๆ ดังน้ี 

  1. การประกาศซื้อขายเปนรูปแบบเว็บไซต E-Commerce ที่เปดโอกาสใหผูที่สนใจประกาศ

ความตองการซื้อขายสินคาของตนไดภายในเว็บไซตโดยเว็บไซตจะทําหนาที่เหมือนกระดานขาว

และตัวกลางในการแสดงขอมูลสินคาตางๆ และหากมีคนสนใจสินคาที่ประกาศไวก็สามารถติดตอ

ตรงไปยังผูประกาศไดทันทีจากขอมูลที่ประกาศอยูภายในเว็บไซต 

 2. เว็บไซตแคทตาล็อกสินคาออนไลนเปนเว็บไซตที่มีรายละเอียดแสดงขอมูลสินคารูปภาพ

และรายละเอียดตางๆรวมทั้งขอมูลการติดตอในกรณีที่สนใจจะซื้อสินคาแตจะไมมีระบบการชําระ

เงินหรือสั่งซื้อสินคา 

 3. รานคาออนไลนเปนเว็บไซต E-Commerce ที่มีทั้งระบบการจัดการสินคาระบบตะกราสินคา

Shopping Cart ระบบการชําระเงินรวมถึงการขนสงสินคาครบสมบูรณแบบทําใหผูซื้อสามารถ

สั่งซื้อสินคาทําการชําระเงินผานเว็บไซตไดทันที 

 4. การประมูลสินคาเปนเว็บไซต E-Commerce ที่มีรูปแบบของการนําสินคาไปประมูลขายกัน

โดยจะเปนการแขงขันใน การเสนอราคาสินคาหากผูใดเสนอราคาสินคาไดสูงสุดในชวงเวลาที่

กําหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซื้อสินคาชิ้นน้ันไปได ดวยราคาที่ไดกําหนดไวโดยสวน

ใหญสินคาที่นํามาประมูล หากเปนสินคาใหม 
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 ประวัติความเปนมาของอินเทอรเน็ต (Internet) อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอร ที่กอต้ัง

ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนการน าคอมพิวเตอรมาเชื่อมตอกัน มีชื่อ

เรียกสมัยน้ันวา“อารปาเน็ต”การเชื่อมตอคอมพิวเตอรจํานวนมากเขาดวยกัน กอใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนและการสื่อสารที่เปนประโยชนอยางมหาศาล สงผลใหอารปาเน็ตเติบโตอยางรวดเร็ว 

เพราะมีองคกรทางทหารและมหาวิทยาลัย นําเคร่ืองคอมพิวเตอรเชื่อมตอกับเครือขายเปนจํานวน

มาก ในป พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเชื่อมตอกับเครือขายมากกวา10,000เคร่ืองทั่วโลก และ

เครือขายน้ีไดถูกขนานนามใหมวา“อินเทอรเน็ต” 

การสื่อสารขอมูลบนอินเทอรเน็ตจะมีขอกําหนดที่เปนมาตรฐาน หรือที่เรียกวา“โพรโทคอล 

(Protocol)”โดยพื้นฐานของการสื่อสารขอมูลอินเทอรเน็ตจะใชโครงสรางแบบTCP/IPยอมาจาก

“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซึ่งเปนมาตรฐานที่วาดวยการ

กําหนดวิธีการติดตอสื่อสารระหวางคอมพิวเตอร ทําใหคอมพิวเตอรภายในระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต สามารถเชื่อมตอเขาหากัน และติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันได 

 ความรูเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบการวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) 

คือ การศึกษาขั้นตอนตางๆ ของการทํางานและปญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคนหาแนวทางแกไข 

(Solutions) วางโครงสรางรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อนํามาพัฒนาใหระบบงานที่วิเคราะห

และออกแบบมีประสิทธิภาพในแงการปฏิบัติมากที่สุด สวนการออกแบบระบบก็คือ การนําเอาความ

ตองการของระบบมาเปนแบบแผนหรือเรียกวาพิมพเขียวโมเดลที่ใชสําหรับการพัฒนาระบบ 

รูปแบบของภาพ เชน ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดังน้ี 
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สัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 

ตารางท่ี 2.1 แสดงสัญลักษณระบบกระแสขอมูล 

 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอมูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram

เปนเคร่ืองมือของนักวิเคราะหระบบที่ชวยใหสามารถเขาใจกระบวนการท างานของแตละหนวยงาน

ซึ่งทราบถึงการรับสงขอมูลการประสานงานระหวางกิจกรรมตางๆ ในการดําเนินงานซึ่งเปน

แบบจําลองของระบบแสดงถึงการไหลของขอมูลทั้ง INPUT และ OUTPUTระหวางระบบกับ

แหลงกําเนิดรวมทั้งปลายทางของการสงขอมูลซึ่งอาจเปนแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยูกับ

ระบบงานและการทํางานประสานงานภายในระบบน้ันนอกจากน้ียังชวยใหรูถึงความตองการขอมูล

และขอบกพรอง(ปญหา)ในระบบงานเดิมเพื่อใชในการออกแบบการปฏิบัติงานในระบบใหม 

Data Flow Diagram (DFD) เปนภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงขอมูลในขณะไหลผานกระบวนการ

ทํางานตาง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเปนโครงสรางของระบบงานสารสนเทศที่สื่อเขาใจใน

การทํางานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพันธระหวางกระแสขอมูลและโปรเซส DFD

ภายใน DFD ทําใหเราเขาใจสวนประกอบของงาน เขาใจการใชขอมูลในแตละโปรเซส และขอมูลที่

เปนผลจากการทํางานโปรเซสโดยโครงสรางจะเร่ิมจากระดับสูงสุดซึ่งจะแสดงสวนที่อยูภายนอก

ระบบ สวนน้ีสําคัญเพราะวาเปนสวนที่บอกวาระบบน้ัน ๆ ไดรับขอมูลมาจากที่ใด และผลลัพธตาง 

ๆ ที่ใด และผลลัพธตาง ๆ ถูกสงไปที่ใดบาง DFD ในระดับลึกลงไปจะไมแสดงสิ่งที่อยูนอกระบบ 

คือ ไมมีสิ่งน้ีเปนสวนประกอบโดยปกติ จะวางแหลงที่มาของขอมูลไวทางซายมือของ DFD และ

สัญลักษณ  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 

 

 

 

Source  Destination  สัญลักษณสิ่งที่อยูภายนอกระบบ 

 

 Process สัญลักษณการประมวลผล 

 

 

 

Data  Store  สัญลักษณการเก็บขอมูล 

 

 

Data Flow สัญลักษณเสนทางการไหลของขอมูล 
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สวนภายนอกที่รับผลลัพธของระบบจะอยูทางขวามือ ทั้งน้ีเพื่อใหอยูในรูปแบบของกระแสขอมูล

จากซายไปขวา แตหลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอมูลและผลลัพธไวในที่เหมาะสมซึ่งอาจจะอยูเหนือ

โปรเซสหรือใตโปรเซสก็ได DFD ระดับรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือสวนที่

แสดงระบบยอยลงมาจาก DFD ที่กลาวมาหรือเรียกวาระดับแมเมื่อระดับแมไมสามารถแสดง

รายละเอียดทั้งหมดไดเปนตองแตก Level ยอยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลน้ันตามขั้นตอนการ

ทํางานใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

 

สัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 

สัญลักษณ ชื่อเรียก ความหมาย 

 

Entity องคประกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิต้ีที่ไมมี attribute เปนของ

ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพันธ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพันธที่เกี่ยวพันธเพื่อผาน

ไปยัง owner (ใชกับ weak entity) 

 
Attribute คุณสมบัติเฉพาะของเอนทิต้ี 

 
Key attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีที่คาของ 

Attribute ไมเทากัน 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิต้ีหน่ึงมีคาได

มากกวา 1 คา 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สมารถคํานวณหาคาได

จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ที่สามารถแบงแยก

ออกเปน attribute ยอยได 

 

ตารางท่ี 2.2 แสดงสัญลักษณในการออกแบบระบบฐานขอมูล 
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ทฤษฎีการใชโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

 เคร่ืองมือใน Photoshop CS5 จะแตกตางจาก CS3 และ CS4 ไปบางเล็กนอย กลาวคือ โดย

พื้นฐานจะคงเดิม แตจะปรับการใชงานใหดูงายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือที่เกี่ยวของเอาไว ที่

เดียวกัน เพิ่มชุดเคร่ืองมือเขามาใหม และลดขั้นตอนการทํางานใหนอยลง ทําใหใชงานสะดวกยิ่งขึ้น 

ในเวอรชันน้ีไดเพิ่มคําสั่ง และแถบเคร่ืองมือที่ใชบอย ๆ วางแยกออกมาจากกลุมเคร่ืองมือเดิม เชน 

เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแตงภาพที่รวมอยูในพาเนลเดียวกัน เชน พาเนล Adjustments 

สวนการทํางานหลัก ๆ ยังคงอิงการใชงานเหมือนเวอรชันที่ผานๆ มา ซึ่งหนาจอใหมของPhotoshop 

CS5 มีสวนประกอบ ดังภาพ 

 
 

รูปท่ี 2.2 หนาตางโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

 

รายละเอียดสวนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 

1. Application Bar (แอพพลิเคชั่นบาร) จะเปนแถบเคร่ืองมือที่เก็บปุมคําสั่งที่ใชงานบอย ๆ 

เอาไว เชนเปดโปรแกรมBridgeหมุนพื้นที่ทํางานยอขยายภาพ, จัดเรียงวินโดวภาพและจัด

องคประกอบของเคร่ืองมือตามพื้นที่ใชงาน (Workspace)  

2. Menu Bar (เมนูบาร) ประกอบดวยกลุมคําสั่งตางๆที่ใชจัดการกับไฟล, ทํางานกับรูปภาพ

และใชการปรับแตงการทํางานของโปรแกรมโดยแบงเมนูตามลักษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลัก

จะมีเมนูยอยซอนอยู โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซึ่งคุณตองเปดเขาไปเพื่อเลือกคําสั่งภายในอีกที  
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3. Workspace Menu (เวิรคสเปซเมนู) หรือพื้นที่การทํางานเปนการกําหนดรูปแบบการ

แสดงเคร่ืองมือและพาเนลที่มีความเกี่ยวของกับงานที่ทําการเลือกWorkspaceที่เหมาะสมจะทําให

สามารถเลือกใชเคร่ืองมือไดอยางรวดเร็ว ใน Photoshop CS5 มี Workspace ใหเลือกใช 7 แบบ คือ  

- EssentialsเปนWorkspaceพื้นฐานที่เหมาะกับการทํางานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลที่

ครอบคลุมงานทั่วไปใหใชงาน  

- Design เปน Workspace ที่เหมาะกับการออกแบบงานกราฟก โดยมีพาเนล Swatches และ

Character เพิ่มเขามาเพื่อใชในการออกแบบ 

- Painting เปน Workspace สําหรับการทํางานดานวาดภาพ และระบาย ซึ่งสามารถใช

รวมกับ Tablet ไดเปนอยางดี 

- Photography เปน Workspace สําหรับดานภาพถายโดยเฉพาะ แตจะเนนดานโทนความ

สวาง แสงเงา และสีสันของภาพเปนหลัก 

- 3 D และ Motion เปน Workspace ที่มีอยูเฉพาะในเวอรชัน Extended ซึ่งเนนการทํางาน  

3D และการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

- New in CS5 เปน Workspace ที่แสดงเฉพาะเคร่ืองมือและคําสั่งใหม ๆ ในเวอรชัน CS5 

เหมาะแกการศึกษาฟเจอรใหมของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชันบาร) เปนสวนที่ใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตางๆโดย

รายละเอียดในออปชันบารจะเปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซในขณะน้ันเชนเมื่อเรา

เลือกเคร่ืองมือBrush (พูกัน) บนออปชันบารจะปรากฏออปชันที่ใชในการกําหนดขนาด และ

ลักษณะ หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กลองเคร่ืองมือ จะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ที่ใชใน

การวาด ตกแตง และแกไขภาพ เคร่ืองมือเหลาน้ีมีจํานวนมาก ดังน้ันจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ทํา

หนาที่คลาย ๆ กันไวในปุมเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยูบริเวณมุมดานลางดังภาพ 

เพื่อบอกใหรูวาในปุมน้ียังมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูดวย 

6. Panel ( พาเนล ) เปนวินโดวยอยๆ ที่ใชเลือกรายละเอียด หรือคําสั่งควบคุมการทํางาน

ตางๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี 

, พาเนลInf oใชแสดงคาสีตรงตําแหนงที่ชี้เมาสรวมถึงขนาด/ตําแหนงของพื้นที่ที่เลือกไวPhotoshop

เปนโปรแกรมในชุด Creative Suite 5หรือเรียกสั้นๆวาCS5ซึ่งใชสําหรับสรางและตกแตง

ภาพกราฟกซึ่งมีประสิทธิภาพและมีชื่อเสียงมากโปรแกรมหน่ึงดวยความสามารถที่หลากหลายทั้ง

การสรางภาพใหมและตกแตงภาพดวยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษตางๆจึงทําใหPhotoshopเปน

โปรแกรมสําคัญที่จําเปนตองมีติดต้ังใชงานในเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใชงานสวนหญในที่น้ีขอ

กลาวถึง Photoshop ที่ไดผานการพัฒนามาจนถึงเวอรชันที่ 12 ซึ่งมีชื่อเรียกอยางเปนทางการวา 

Adobe Photoshop CS5 โดยในเวอรชันน้ีจะแบงออกเปน 2เวอรชันยอยคือ Photoshop CS5 และ 
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Photoshop CS5Extended ซึ่งทั้ง 2 เวอรชันน้ีมีความสามารถแตกตางกันออกไปPhotoshop CS5 เปน

เวอรชันแบบธรรมดาที่เนนการทํางานดานการตกแตงตัดตอภาพถายเปนเวอรชันที่นิยมใชกันอยาง

แพ รหลา ย เพราะ มีฟ งก ชันกา รทํ า งา นพื้ นฐานที่ค รบ ถวนPhotoshopCS5Extendedไ ด เพิ่ ม

ความสามารถนอกเหนือจากการตกแตงและการตัดตอคือการทํางานดาน 3D (3 มิติ) ใหรูปทรงมี

แสงเงาสมจริง สรางภาพเคลื่อนไหวดวย Timeline แต Photoshop CS5ไมวาจะเวอรชันธรรมดาหรือ

เวอรชันExtendedถูกออกแบบใหมีความสามารถเพิ่มมากขึ้นและออกแบบเคร่ืองมือใหเรียกใชได

สะดวกขึ้นซึ่งสามารถนํามาใชในการออกแบบชิ้นงานดานตางๆดังน้ี 

     1. สื่อสิ่งพิมพไมวาจะเปนนิตยสารวารสารหนังสือแผนพับและโบชัวร 

     2. งานกราฟกโฆษณาสินคาทางโทรทัศน 

     3. งานนําเสนอ (Presentation) และตกแตงภาพสําหรับภาพยนตรและมีเดียทั่วไป 

    4. ออกแบบกราฟกสําหรับเว็บไซต 
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Toolbox 

 คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชงานกับงานของเราจะถูกจัดอยูในสวนที่แยกออกมาตางหากถาหากไม

มีเปดการใชงานที่ Menu>Window>Tool ใชงานรวมกับ Menu Tools Option Bar จะเปนสวน

ปรับแตงในรายละเอียดตางๆของเคร่ืองมือที่เลือกใช Toolsบางอันมีรูปภาพสามเหลี่ยมอันเล็กๆอยู

ดานลางขวา เมื่อเรากดเมาสคางหรือคลิกขวาบนปุมน้ัน จะมีเคร่ืองมือ ที่ถูกจัดใหอยูในกลุมเดียวกัน

ออกมา 

เคร่ืองมือในTool Box 

 

 

รูปท่ี 2.3 แสดง Tool Box 

 

1. Marquee Tool เปนการเลือกแบบสี่เหลี่ยมผืนผา, วงกลม, แถวขนาด 1 พิกเซลส หรือ

คอลัมน 1 พิกเซลส 

2. Lasso Tool จะใชเพื่อสราง Selection แบบอิสระ, แบบ Polygonal (ตามจุดที่คลิก) และ 

Magnetic (ดึงเขาหาขอบรูปภาพ) 

3. Slice Tool ใชในการสราง Slice และ Slice Selection Tool ใชเลือก Slice ที่คุณสรางขึ้นมา 

4. Healing Brush Tool ใชในการระบายสี เพื่อซอมแซมรูปภาพใหสมบูรณแบบ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 
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19 

20 

21 22 
23 

24 



16 
 

5. Clone Stamp Tool ใชก็อปปรูปโดยอาศัยรูปภาพตนฉบับและ Pattern Stamp Tool ใชเพื่อ

วาดรูปโดยใชบางสวนของรูปภาพที่มีอยูเปนตนฉบับ 

6. Eraser Tool ใชลบรูปภาพหรือลบบางสวนของพิกเซลสและทําการเก็บสวนตางๆ เปน 

State ตางๆ ใน History Palette 

7. Blur Tool เปนอุปกรณที่ใชสําหรับปรับคา ความคมชัดของสีภาพ ซ่ึงจะประกอบดวย Blur, 
Sharpen เลือกโดยการคล๊ิกเมาคางใว  

8. Pen ใชในการสรางเสนภาพสํา หรับวาดภาพซ่ึงจะสรางเสนตรงกอนแลวดัดให โคงตามตองการ 

9. Path Selection Tool ใชเพื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

และ Direction Paint 

10. 3D Rotate tool ใชหมุนวัตถุตามแกน X ไดรอบดาน 360 องศา 

11. Hand tool เปนเคร่ืองมือใชเลื่อนดูสวนตาง ๆ ของภาพ 

12. Move tool ใชในการยายวัตถุ 

13. Quick Selection Tool เปนเคร่ืองมือที่ใชเลือกขอบเขตวัตถุ 

14. Eyedropper Tool ใชในการดูดสีจากรูปภาพเพื่อใชเปนตนแบบของสีกับงานชิ้นอ่ืนๆ 

15. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 

16. History Brush Tool ใชกลับคืนรูปภาพเดิมจาก State หรือ Snapshot ของรูปเดียวกัน 

17. Gradient Tools ใชเพื่อไลสีระหวางสีหลายๆ สี ในแบบตางๆ Straight-line, Radial, Angle, 

Reflected และ Diamond 

18. Burn Tool ใชลดความสวางทําใหรูปภาพดูมืดลง 

19. Type Mask Tool ใชสราง Selection เปนรูปรางตัวหนังสือ 

20. Custom Shape Tool ใชเลือกรูปภาพเลือกรูปภาพที่มีรูปรางเฉพาะจาก Custom Shape List 

21. 3D Camera Tools จัดการกลองงานดาน 3D ไมวาจะเปนการซูม หมุน เคลื่อน 

22. Zoom Tool ใชในการขยายและยอสวนการแสดงภาพบนหนาจอ 

23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ขึ้นมาเพื่อใหเราเลือกคาสี

ตามที่ตองการ 

24. เปนเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสีเพื่อแยกความแตกตางระหวาง พื้นที่ที่

ถูกเลือกและพื้นที่ ที่ไมถูกเลือก บริเวณที่มีสีแดงเปนเหมือนการใสหนากาก หามไมใหทํา

การปรับแตงภาพบริเวณน้ัน ใชมากในกรณีที่เพื่อเลือกเปนพื้น ที่อิสระ ไมมีรูปทรงที่

แนนอนและรูปที่ไมมีความแตกตางของสีรูปภาพ 
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2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  

คือระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (relational database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท  Microsoft เปนระบบฐานขอมูลแบบ Client/Server และรันอยูบน 

Window NT ซึ่งใชภาษา T-SQL ในการดึงเรียกขอมูลดวยเหตุที่ขอมูลสวนใหญทั่วโลกเก็บไวใน

เคร่ืองที่ใช Microsoft Windows เปน Operating System จึงทํา ใหเปนการงายตอ Microsoft SQL ที่

จะนําขอมูลที่อยูในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกับการที่ราคาถูกและ

หางาย จึงเปนปจจัยหลักที่ทํา ให Microsoft SQL จึงเปนระบบฐานขอมูลที่มักจะถูกเลือกใช 

3. โปรแกรม Dreamweaver CS5  

อะโดบีดรีมวีฟเวอร (Adobe Dreamweaver) หรือชื่อเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร 

(Macromedia Dreamweaver) เปนโปรแกรมแกไข HTML พัฒนาโดยบริษัทแมโครมีเดีย (ปจจุบัน

ควบกิจการรวมกับบริษัท อะโดบีซิสเต็มส) สําหรับการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบ WYSIWYG 

กับการควบคุมของสวนแกไขรหัส HTML ในการพัฒนาโปรแกรมที่มีการรวมทั้งสองแบบเขา

ดวยกันแบบน้ีทําให ดรีมวีฟเวอรเปนโปรแกรมที่แตกตางจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 

ในชวงปลายปทศวรรษ 2533 จนถึงปพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอรมีสัดสวนตลาดโปรแกรมแกไข 

HTML อยูมากกวา 70% ดรีมวีเวอรมีทั้งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท

วินโดวส ดรีมวีฟเวอรยังสามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผานโปรแกรมจําลองอยาง 

WINEได รุนลาสุดคือ ดรีมวีฟเวอร CS4การเร่ิมกําหนดโครงสรางของเว็บ กอนดําเนินการสรางเว็บ

เพจ ขั้นแรกควรกําหนดใหขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของอยูใน Folder เดียวกัน เพื่องายตอคนหาและ

จัดเก็บ ตัวอยางเชนทําเว็บเพจของหนวยงานกอนอ่ืนเราควรสราง Folder ชื่อของหนวยงานกอนอาจ

เปนภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได แลวใน Folder หนวยงานคอยสราง Folder ยอยอีกที อาจ

ประกอบดวยหลาย Folder ยอย เพื่อใชสําหรับแยกเก็บไฟลตาง ๆ เปนหมวดหมู เชน ไฟลรูปภาพ 

ไฟล HTML และ ไฟล Multimedia ตาง ๆ 

Dreamweaver เปนเคร่ืองมือในการสรางเว็บเพจที่มีประสิทธิภาพสูง ปจจุบันDreamweaver 

ไดพัฒนาเปน CS แลว เปนโปรแกรมสรางเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของคาย Adobe ซึ่งชวยใหผูที่

ตองการสรางเว็บเพจไมตองเขียนภาษา HTML หรือโคดโปรแกรม หรือที่ศัพทเทคนิคเรียกวา 

"WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟงกชันที่ทา ใหผูใชสามารถจัดวางขอความ รูปภาพ 

ตาราง ฟอรม วิดีโอรวมถึงองคประกอบอ่ืนๆ ภายในเว็บเพจไดอยางสวยงามตามที่ผูใชตองการ โดย

ไมตองใชภาษาสคริปตที่ยุงยากซับซอนเหมือนกอน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบัติการ แมค

อินทอช และไมโครซอฟทวินโดวส ยังสามารถทา งานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ ผาน

โปรแกรมจา ลองอยาง WINE ไดเวอรชั่นลาสุดของโปรแกรมตัวน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5.5 

 

 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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ความสามารถของ Dreamweaver CS5 

1. สนับสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความวา 

อะไรก็ตามที่เราทา บนหนาจอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกันบนเว็บเพจ ซึ่งชวยใหการ

สรางและแกไขเว็บเพจน้ันทา ไดงาย โดยไมตองมีความรูภาษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสรางรูปแบบหนาจอเว็บเพจ ซึ่งชวยอา นวยความสะดวกใหผูใชงาน 

ไดมาก 

3. สนับสนุนภาษาสคริปตตาง ๆ เชน Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 

4. มีเคร่ืองมือที่ชวยในการ Upload หนาเว็บที่สรางไปที่ Server เพื่อทาการเผยแพรงานที่ 

สรางบน Internet 

5. รองรับการใชมันติมีเดียตาง ๆ เชน เสียง กราฟฟก และภาพเคลื่อนไหว ที่สรางโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เปนตน 

6. มีความสามารถทา การติดตอกับฐานขอมูล เพื่อเชื่อมตอกับเว็บไซต 

สวนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS5 

1. เมนูบาร (Menu bar) เปนสวนที่ใชในการสรางและทํางานกับโปรแกรม ซึ่งมีการแบงเปน

กลุมคําสั่งตางๆ เปนหมวดหมูและเก็บไวเปนเมนู โดยในแตละเมนูก็จะมีเมนูยอยๆ ไวเรียกใชงาน

ตามตองการ 

2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เปนสวนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชในการสรางวัตถุหรือ

องคประกอบตางๆ ของหนาเว็บเพจ ซึ่งแบงเปนกลุมๆ มีทั้งหมด 8 กลุม คือ 

             - Common เปนกลุมเคร่ืองมือที่ใชงานบอยๆ ในการสรางเว็บเพจ เชน การแทรกตาราง การ

แทรกรูปภาพ เปนตน 

- Layout ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชจัดโครงสรางของเว็บเพจ เชน ตาราง เฟรม และ AP 

Element 

- Forms ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชสรางแบบฟอรมเพื่อรับขอมูลจากผูใชงานเว็บไซต เชน การ

สมัครสมาชิก เปนตน 

             - Data ใชสําหรับวางคําสั่งที่ใชจัดการกับฐานขอมูลและนําฐานขอมูลออกมาแสดงบนหนา

เว็บเพจ 

             - Spray ใชสําหรับวางวัตถุที่ใชเทคโนโลยีของ Spary ในรูปแบบตางๆ 

             - InContext Editing ใชสําหรับสรางพื้นที่เทมเพลตเพื่ออํานวยความสะดวกตอผูใชในการ

แกไขเน้ือหา 

             - Text ใชสําหรับจัดรูปแบบของขอความภายในเว็บเพจ เชน ตัวหนา ตัวเอียง หัวขอ บุลเล็ต 

และแทรกสัญลักษณตางๆ ได 

             - Favorites ใชสําหรับเพิ่มเคร่ืองมือที่เรียกใชงานบอยๆ โดยเพิ่มจากกลุมเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได
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โดยคลิกเมาสขวาบน Insert bar แลวเลือก Customize Favorites (ตัวอยางดานลางเปนการดึงเคร่ือง

ที่ใชงานบอยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หนาตางการทํางาน (Document Window) เปนบริเวณที่ใชในการออกแบบและสรางเว็บ

เพจตามตองการ ซึ่งสามารถแทรกขอความ รูปภาพ และวัตถุตางๆ ลงไปไดเลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เปนสวนที่แสดงขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับงานที่กําลังทําอยู เชน การ

ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาที่ใชในการโหลดเว็บเพจน้ันๆ 

4. Properties Inspector ใชในการกําหนดคาคุณสมบัติของหนาเว็บเพจและในสวนของวัตถุ

ตางๆ ซึ่งจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เมื่อมีการคลิกเลือกวัตถุน้ันๆ 

5. พาเนล (Panel) เปนหนาตางหรือชุดคําสั่งพิเศษที่ใชงานเฉพาะดาน เชน ฐานขอมูล ไฟล

งานตางๆ สรางการเชื่อมโยง รวมถึงเร่ืองการอัพโหลดไฟลงานขึ้นเซิรฟเวอร 

4. Database (ฐานขอมูล) 

คือระบบที่รวบรวมขอมูลไวในที่เดียวกัน ซึ่งประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไป

ดึงขอมูลที่ตองการได อยางรวดเร็ว ซึ่งอาจเปรียบฐานขอมูลเสมือนเปน electronic filing system 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 แสดงระบบฐานขอมูล 

บิต (bit) ยอมาจาก Binary Digit ขอมูลในคอมพิวเตอร 1 บิต จะแสดงได 2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอมูลตางๆไดจะตองนํา บิต หลายๆ บิต มาเรียงตอกัน เชนนํา 8 บิต มาเรียงเปน 1 

ชุด เรียกวา 1ไบตเชน 

10100001 หมายถึง ก 

Database 

File 

Record 

Field 

Byte 

Bit 

A collection of related files 

A collection of related records 

A collection of related field 

A collection of related byte 

A collection of related bit 

A binary digit 0 or 1 
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10100010 หมายถึง ข 

เมื่อเรานํา ไบต (byte) หลายๆ ไบต มาเรียงตอกัน เรียกวา เขตขอมูล (field) เชน Name ใช

เก็บชื่อ Last Name ใชเก็บ นามสกุล เปนตนเมื่อนําเขตขอมูล หลายๆ เขตขอมูล มาเรียงตอกัน 

เรียกวา ระเบียน (record) เชน ระเบียน ที่ 1 เก็บชื่อนามสกุล วันเดือนปเกิด ของ นักเรียนคนที่ 1 เปน

ตนการเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกวา แฟมขอมูล (File) เชน แฟมขอมูล นักเรียน จะ

เก็บชื่อนามสกุล วันเดือนปเกิด ของนักเรียน จํานวน 500 คน เปนตนการจัดเก็บ แฟมขอมูล หลายๆ 

แฟมขอมูล ไวภายใตระบบเดียวกัน เรียกวา ฐานขอมูล หรือ Database เชน เก็บแฟมขอมูล นักเรียน 

อาจารย วิชาที่เปดสอน เปนตนการเขาถึงขอมูลในฐานขอมูลจึงจําเปนตองมีระบบการจัดการ

ฐานขอมูลมาชวยเรียกวา database management system (DBMS) ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถจัดการ

กับขอมูล ตามความตองการไดในหนวยงานใหญๆอาจมีฐานขอมูลมากกวา 1 ฐานขอมูลเชน 

ฐานขอมูลบุคลากร ฐานขอมูลลูกคา ฐานขอมูลสินคา เปนตน 

สาระสําคัญ 

ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลที่เกี่ยวของใน

ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยที่จะไมเกิดความซ้ําซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยงของขอมูลดวย อีกทั้งขอมูลในระบบก็จะถูกตองเชื่อถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะ

มีการกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลขึ้นนับไดวาปจจุบันเปนยุคของสารสนเทศ เปนที่

ยอมรับกันวา สารสนเทศเปนขอมูลที่ผานการกลั่นกรองอยางเหมาะสม สามารถนํามาใชประโยชน

อยางมากมาย ไมวาจะเปนการนํามาใชงานดานธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคกรที่มีขอมูล

ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุงยากลําบากในการจัดเก็บขอมูล ตลอดจนการนําขอมูลที่ตองการ

ออกมาใชใหทันตอเหตุการณ ดังน้ันคอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปนเคร่ืองมือชวยในการจัดเก็บ

ขอมูล การประมวลผลขอมูล ซึ่งทําใหระบบการจัดเก็บขอมูลเปนไปไดสะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต

ละโปรแกรมจะตองสรางวิธีควบคุมและจัดการกับขอมูลขึ้นเอง ฐานขอมูลจึงเขามามีบทบาทสําคัญ

อยางมาก โดยเฉพาะระบบงานตาง ๆ ที่ใชคอมพิวเตอร การออกแบบและพัฒนาระบบฐานขอมูล 

จึงตองคํานึงถึงการควบคุมและการจัดการความถูกตองตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชขอมูล

ดวย 

ระบบจัดการฐานขอมูลซอฟตแวรสําหรับจัดการฐานขอมูลน้ัน โดยทั่วไปเรียกวา ระบบ

จัดการฐานขอมูล หรือ ดีบีเอ็มเอส (DBMS -Database Management System) สถาปตยกรรม

ซอฟตแวรของดีบีเอ็มเอสอาจมีไดหลายแบบ เชน สําหรับฐานขอมูลขนาดเล็กที่มีผูใชคนเดียว 

บอยคร้ังที่หนาหมดจะจัดการดวยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว สวนฐานขอมูลขนาดใหญที่มีผูใช

จํานวนมากน้ัน ปกติจะประกอบดวยโปรแกรมหลายโปรแกรมดวยกัน และโดยทั่วไปสวนใหญจะ

ใชสถาปตยกรรมแบบรับ-ใหบริการ (client-server)โปรแกรมสวนหนา (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 

(ไดแก โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวของเฉพาะการนําเขาขอมูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
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เปนสําคัญ ในขณะที่โปรแกรมสวนหลัง (back-end) ซึ่งไดแก โปรแกรมใหบริการ จะเปนชุดของ

โปรแกรมที่ดําเนินการเกี่ยวกับการควบคุม, การเก็บขอมูล, และการตอบสนองการรองขอจาก

โปรแกรมสวนหนา โดยปกติแลวการคนหา และการเรียงลําดับ จะดําเนินการโดยโปรแกรม

ใหบริการรูปแบบของระบบฐานขอมูล มีหลากหลายรูปแบบดวยกัน นับต้ังแตการใชตารางอยางงาย 

ที่เก็บในแฟมขอมูลแฟมเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานขอมูลขนาดใหญมาก ที่มีระเบียนหลายลาน

ระเบียน ซึงเก็บในหองที่เต็มไปดวยดิสกไดรฟ หรืออุปกรณหนวยเก็บขอมูลอิเล็กทรอนิกสรอบขาง 

(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอ

การจัดการระบบฐานขอมูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอมูลที่อยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึง

ความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการที่โปรแกรม

ประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล ดังน้ัน เราจึงสามารถแบงวิธีการสรางฐานขอมูลได 3 ประเภท 

1. รูปแบบขอมูลแบบลําดับขั้น หรือโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical data model) 

วิธีการสรางฐาน ขอมูลแบบลําดับขั้นถูกพัฒนาโดยบริษัท ไอบีเอ็ม จํากัด ในป 1980 ไดรับความ

นิยมมาก ในการพัฒนาฐานขอมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดใหญและขนาดกลาง โดยที่

โครงสรางขอมูลจะสรางรูปแบบเหมือนตนไม โดยความสัมพันธเปนแบบหน่ึงตอหลาย (One- to -

Many) 

  2. รูปแบบขอมูลแบบเครือขาย (Network data Model) ฐานขอมูลแบบเครือขายมีความ

คลายคลึงกับฐาน ขอมูลแบบลําดับชั้น ตางกันที่โครงสรางแบบเครือขาย อาจจะมีการติดตอหลาย

ตอหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายตอ 

หลาย (Many-to-many) กลาวคือลูก (Child) อาจมีพอแม (Parent) มากกวาหน่ึง สําหรับตัวอยาง

ฐานขอมูลแบบเครือขายใหลองพิจารณาการจัดการขอมูลของหองสมุด ซึ่งรายการจะประกอบดวย 

ชื่อเร่ือง ผูแตง สํานักพิมพ ที่อยู ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพันธขอมูล (Relation data model) เปนลักษณะการออกแบบฐานขอมูล

โดยจัดขอมูลใหอยูในรูปของตารางที่มีระบบคลายแฟม โดยที่ขอมูลแตละแถว (Row) ของตารางจะ

แทนเรคอรด (Record) สวน ขอมูลนแนวด่ิงจะแทนคอลัมน (Column) ซึ่งเปนขอบเขตของขอมูล 

(Field) โดยที่ตารางแตละตารางที่สรางขึ้นจะเปนอิสระ ดังน้ันผูออกแบบฐานขอมูลจะตองมีการ

วางแผนถึงตารางขอมูลที่จําเปนตองใช เชนระบบฐานขอมูลบริษัทแหงหน่ึง ประกอบดวย ตาราง

ประวัติพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอมูลโครงการ แสดงประวัติพนักงานตารางแผนก และ

ตารางขอมูลโครงการการออกแบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธการออกแบบฐานขอมูลในองคกรขนาด

เล็กเพื่อตอบสนองความตองการของผูใชงานอาจเปนเร่ืองที่ไมยุงยากนัก 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการทํางานภายในองคกรไมซับซอน ปริมาณขอมูลที่มีก็ไมมาก 

และจํานวนผูใชงานฐานขอมูลก็มีเพียงไมกี่คน หากทวาในองคกรขนาดใหญ ซึ่งมีระบบและ
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ข้ันตอนการทํางานที่ซับซอน รวมทั้งมีปริมาณขอมูลและผูใชงานจํานวนมาก การออกแบบ

ฐานขอมูลจะเปนเร่ืองที่มีความละเอียดซับซอน และตองใชเวลาในการดําเนินการนานพอควร

ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอมูลที่ไดรับการออกแบบอยางเหมาะสมจะสามารถตอบสนองตอความตองการ

ของผูใชงานภายในหนวยงานตาง ๆ ขององคกรได ซึ่งจะทําใหการดําเนินงานขององคกรมี

ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เปนผลตอบแทนที่คุมคาตอการลงทุนเพื่อพัฒนาระบบฐานขอมูลภายใน

องคกรทั้งน้ี การออกแบบฐานขอมูลที่นําซอฟตแวรระบบจัดการฐานขอมูลมาชวยในการดําเนินการ 

สามารถจําแนกหลักในการดําเนินการได 6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะหความตองการในการใชขอมูล 

2. การเลือกระบบจัดการฐานขอมูล 

3. การออกแบบฐานขอมูลในระดับแนวคิด 

4. การนําฐานขอมูลที่ออกแบบในระดับแนวคิดเขาสูระบบจัดการฐานขอมูล 

5. การออกแบบฐานขอมูลในระดับกายภาพ 

6. การนําฐานขอมูลไปใชและการประเมินผล 

5. ทฤษฏี HTML 

คือ ภาษาที่ใชในการเขียนเว็บเพจ ยอมาจากคา วา Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอความที่เชื่อมตอกันผานลิงค (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน

ขอความ language หมายถึงภาษา ดังน้ัน HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชในการเขียนขอความ ลงบน

เอกสารที่ตางก็เชื่อมถึงกันใน Cyberspace ผาน Hyperlink น่ันเองHTML เร่ิมขึ้นเมื่อ ป 1990 เพื่อ

ตอบสนองความตองการในการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลกันของนักวิทยาศาสตรระหวางสถาบัน

และมหาวิทยาลัยตางๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ไดพัฒนาภาษาที่มี

รากฐานมาจาก SGML ซึ่งเปนภาษาที่ซับซอนและยากตอการเรียนรู จนมาเปนภาษาที่ใชไดงายและ

สะดวกในการแลกเปลี่ยนเอกสารทางวิทยาศาสตรผานการเชื่อมโยงกันดวยลิงคในหนาเอกสาร เมื่อ 

World Wide Web เปนที่แพรหลาย HTML จึงถูกนามาใชจนเกิดการแพรหลายออกไปยังทั่วโลก 

จากความงายตอการใชงานHTML ในปจจุบันพัฒนามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี

ยังมีการพัฒนาไปเปน XHTML ซึ่งคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก

กวาเดิมโดยอยูภายใตการควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

6. ทฤษฏี PHP 

  เกิดในป 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอรอเมริกันไดคิดคนสรางเคร่ืองมือที่ใช

ในการพัฒนาเว็บสวนตัว โดยใชขอดีของภาษา C และ Perl เรียกวา Personal Home Page และได

สรางสวนติดตอกับฐานขอมูลที่ชื่อวา Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองสวน เรียกวา PHP/FI ซึ่ง

เปนจุดเร่ิมตนของ PHP มีผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บไซตและชอบจึงติดตอขอเอาโคดไปใช และนา ไป

พัฒนาตอในลักษณะของ Open Source ภายหลังมีความนิยมขึ้นเปนอยางมากภายใน 3 ป มีเว็บไซต
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ที่ใช PHP/FIในติดตอฐานขอมูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกวา 50,000ไซต PHP2 

(ในตอนน้ันใชชื่อวา PHP/FI) ในชวงระหวาง 1995-1997 RasmusLerdorf ไดมีผูที่มาชวยพัฒนาอีก 

2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซึ่งปรับปรุงโคดของ Lerdorf ใหมโดยใช 

C++ ใหมีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอรมขอมูลที่ถูกสรางมาจากภาษาHTML และ

สนับสนุนการติดตอกับโปรแกรมจัดการฐานขอมูล MySQL จึงทาให PHP เร่ิมถูกใชมากขึ้นอยาง

รวดเร็ว และเร่ิมมีผูสนับสนุนการใชงาน PHP มากขึ้น โดยในปลายป 1996 PHP ถูกนา ไปใช

ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพิ่มจา นวนขึ้นเร่ือยๆ ตอมามีผูมาชวยพัฒนาอีก 3 คน คือ 

StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดตอ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 

Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพรองตางๆ และไดเปลี่ยนชื่อเปน 

ProfessionalHome Page ในเวอรชั่นที่ 2PHP3 ออกมาในชวงระหวางเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 

มีคุณสมบัติเดนคือสนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเว็บเซรฟเวอร 

อยาง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานขอมูลไดหลายรูปแบบเชน SQL 

Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ต้ังแต 1999 - 2007 ซึ่งไดเพิ่ม Functions 

การทา งานในดานตางๆใหมากและงายขึ้นโดย บริษัท Zend ซึ่งมี Zeev และ AndiGutmansไดรวม

กอต้ังขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอรชั่นน้ีจะเปน compile script ซึ่งในเวอรชั่นหนาน้ีจะเปน 

embed script interpreter ในปจจุบันมีคนไดใช PHPสูงกวา 5,100,000ไซตในทั่วโลก และผูพัฒนา

ไดต้ังชื่อของ PHPใหมวา PHP: Hypertext Preprocessorซึ่งหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส

เซอรสา หรับไฮเปอรเท็กซPHP5 ต้ังแต 2007-ปจจุบัน มี ไดเพิ่ม Functions การทา งานในดานตาง ๆ 

เชน Object Oriented Model 

1. การกําหนดสโคป public/private/protected 

2. Exception handling 

3. XML และ Web Service 

4. MySQLi และ SQLite 

5. Zend Engine 2.0 

ลักษณะเดนของ PHP 

1. สามารถใชไดฟรี 

2. PHP เปนโปรแกรมว่ิงขาง Sever ดังน้ันขีดความสามารถไมจา กัด 

3. Conlatfun น่ันคือ PHP ว่ิงบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดหมด 

4. เรียนรูงาย เน่ืองจาก PHP ฝงเขาไปใน HTML และใชโครงสรางและไวยากรณภาษา

งายๆ 

5. ใชรวมกับ XML ไดทันท ี

6. ใชกับระบบแฟมขอมูลได 
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7. ใชกับขอมูลตัวอักษรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

8. ใชกับโครงสรางขอมูลใชไดแบบ Scalar ,Array ,Associative array 

9. ใชกับการประมวลผลภาพได 

 

โปรแกรมฐานขอมูลท่ีนิยมใช 

โปรแกรมฐานขอมูล เปนโปรแกรมหรือซอฟแวรที่ชวยจัดการขอมูลหรือรายการตาง ๆ ที่

อยูในฐานขอมูล ไมวาจะเปนการจัดเก็บ การเรียกใช การปรับปรุงขอมูล โปรแกรมฐานขอมูล จะ

ชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว ซึ่งโปรแกรมฐานขอมมูลที่นิยมใชมีอยูดวยกัน

หลายตัว เชน Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เปนตน โดยแตละโปรแกรม

จะมีความสามารถตางกัน บางโปรแกรมใชงายแตจะจํากัดขอบเขตการใชงาน บงโปรแกรมใชงาน

ยากกวา แตจะมีความสามารถในการทํางานมากกวาโปรแกรม Access นับเปนโปรแกรมที่นิยมใช

กันมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอมูลขนาดใหญสามารถสรางแบบฟอรมที่ตองการจะ

เรียกดูขอมูลในฐานขอมูล หลังจากบันทึกขอมูลในฐานขอมูลเรียบรอยแลว จะสามารถคนหาหรือ

เรียกดูขอมูลจากเขตขอมูลใดก็ได นอกจากน้ี Access ยังมีระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล โดย

การกําหนดรหัสผานเพื่อปองกันความปลอดภัยของขอมูลในระบบไดดวย 

โปรแกรม FoxPro เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีผูใชงานมากที่สุด เน่ืองจากใชงายทั้งวิธีการ

เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกตโปรแกรมขึ้นใชงาน โปรแกรมที่เขียนดวย FoxPro จะ

สามารถใชกลับ dBase คําสั่งและฟงกชั้นตาง ๆ ใน dBase จะสามารถใชงานบน FoxPro ได 

นอกจากน้ีใน FoxPro ยังมีเคร่ืองมือชวยในการเขียนโปรแกรม เชน การสรางรายงาน 

โปรแกรม dBase เปนโปรแกรมฐานขอมูลชนิดหน่ึง การใชงานจะคลายกับโปรแกรม 

FoxPro ขอมูลรายงานที่อยูในไฟลบน dBase จะสามารถสงไปประมวลผลในโปรแกรม Word 

Processor ได และแมแต Excel ก็สามารถอานไฟล .DBF ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดดวย 

โปรแกรม SQL เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่มีโครงสรางของภาษาที่เขาใจงาย ไมซับซอน มี

ประสิทธิภาพการทํางานสูง สามารถทํางานที่ซับซอนไดโดยใชคําสั่งเพียงไมกี่คําสั่ง โปรแกรม 

SQL จึงเหมาะที่จะใชกับระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ และเปนภาษาหน่ึงที่มีผูนิยมใชกันมาก โดย

ทั่ว ไปโปรแกรมฐานขอมูลของบริษัทตาง ๆ ที่มีใชอยูในปจจุบัน เชน Oracle, DB2 ก็มักจะมีคําสั่ง 

SQL ที่ตางจากมาตรฐานไปบางเพื่อนใหเปนจุดเดนของแตละโปรแกรมไป 

ความสําคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานขอมูลจากการจัดเก็บขอมูลรวมเปน

ฐานขอมูลจะกอใหเกิดประโยชนดังน้ี 
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1. สามารถลดความซ้ําซอนของขอมูลได 

การเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่ทําใหเกิดความซ้ําซอน (Redundancy) ดังน้ันการนําขอมูล

มารวมเก็บไวในฐานขอมูล จะชาวลดปญหาการเกิดความซ้ําซอนของขอมูลได โดยระบบจัดการ

ฐานขอมูล (Database Management System : DBMS) จะชวยควบคุมความซ้ําซอนไดเน่ืองจาก

ระบบจัดการฐานขอมูลจะทราบไดตลอดเวลาวามีขอมูลซ้ําซอนกันอยูที่ใดบาง 

2. หลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูลไดหากมีการเก็บขอมูลชนิดเดียวกันไวหลาย ๆ ที่และมี

การปรับปรุงขอมูลเดียวกันน้ี แตปรับปรุงไมครบทุกที่ที่มีขอมูลเก็บอยูก็จะทําใหเกิดปญหาขอมูล

ชนิดเดียวกันอาจมีคาไมเหมือนกันในแตละที่ที่เก็บขอมูลอยู จึงกอใหเกิดความขัดแยงของขอมูลขึ้น 

(Inconsistency) 

3. สามารถใชขอมูลรวมกันไดฐานขอมูลจะเปนการจัดเก็บขอมูลรวมไวดวยกัน ดังน้ันหาก

ผูใชตองการใชขอมูลในฐานขอมูลที่มาจากแฟมขอมูลตางๆ ก็จะทําไดโดยงาย 

4. สามารถรักษาความถูกตองเชื่อถือไดของขอมูลบางคร้ังพบวาการจัดเก็บขอมูลใน

ฐานขอมูลอาจมีขอผิดพลาดเกิดขึ้น เชน จากการที่ผูปอนขอมูลปอนขอมูลผิดพลาดคือปอนจาก

ตัวเลขหน่ึงไปเปนอีกตัวเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใชหลายคนตองใชขอมูลจากฐานขอมูลรวมกัน 

หากผูใชคนใดคนหน่ึงแกไขขอมูลผิดพลาดก็ทําใหผูอ่ืนไดรับผลกระทบตามไปดวย ในระบบ

จัดการฐานขอมูล (DBMS) จะสามารถใสกฎเกณฑเพื่อควบคุมความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 

5. สามารถกําหนดความเปนมาตรฐานเดียวกันของขอมูลไดการเก็บขอมูลรวมกันไวใน

ฐานขอมูลจะทําใหสามารถกําหนดมาตรฐานของขอมูลไดรวมทั้งมาตรฐานตาง ๆ ในการจัดเก็บ

ขอมูลใหเปนไปในลักษณะเดียวกันได เชนการกําหนดรูปแบบการเขียนวันที่ในลักษณะวัน/เดือน/ป

หรือ ป/เดือน/วัน ทั้งน้ีจะมีผูที่คอยบริหารฐานขอมูลที่เราเรียกวา ผูบริหารฐานขอมูล  

(Database Administrator: DBA) เปนผูกําหนดมาตรฐานตางๆ 

6. สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลไดระบบความปลอดภัยในที่น้ี เปนการ

ปองกันไมใหผูใชที่ไมมีสิทธิมาใช หรือมาเห็นขอมูลบางอยางในระบบผูบริหารฐานขอมูลจะ

สามารถกําหนดระดับการเรียกใชขอมูลของผูใชแตละคนไดตามความเหมาะสม 

7. เกิดความเปนอิสระของขอมูลในระบบฐานขอมูลจะมีตัวจัดการฐานขอมูลที่ทําหนาที่

เปนตัวเชื่อมโยงกับฐานขอมูล โปรแกรมตาง ๆ อาจไมจําเปนตองมีโครงสรางขอมูลทุกคร้ัง ดังน้ัน

การแกไขขอมูลบางคร้ัง จึงอาจกระทําเฉพาะกับโปรแกรมที่เรียกใชขอมูลที่เปลี่ยนแปลงเทาน้ัน 

สวนโปรแกรมที่ไมไดเรียกใชขอมูลดังกลาว ก็จะเปนอิสระจากการเปลี่ยนแปลง 

7. ทฤษฎีส ี

สีเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอวิถีชีวิต นับแตสมัยดึกดําบรรพจนถึงปจจุบัน ไดนําสีมาใชให

เกิดประโยชนโดยใชเปนสัญลักษณในการถายทอดความหมายอยางใดอยางหน่ึง สีจึงเปนสิ่งที่ควร

ศึกษาเพื่อใชประโยชนกับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดลอมตัวเราประกอบไปดวยสี
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ทั้งสิ้นในงานศิลปะสีเปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเปนองคประกอบที่มี

อิทธิพลตอ ความรูสึก อารมณ และจิตใจแมสี ประกอบดวย  สี แดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน ซึ่งเมื่อนํา

แมสีทั้งสามมาผสมกันในอัตราสวนตาง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซึ่งประโยชน จากการที่เรานํา

สีมาผสมกันทําใหเรา สามารถเลือกสีตาง ๆ มาใชไดตามความพอใจ สรางสรรคผลงานศิลปะที่

งดงามตามความพอใจขอผูสรางสีที่เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน เกิดสีใหมเมื่อนํามาจัดเรียง

อยางเปนระบบรวมเรียกวาวงจรสี 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีที่เกิดจากการนําแมสีมาผสมกัน 

 

การเกิดสีดังภาพ เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน ในอัตราสวนตางๆกันซึ่งสรุปไดดังน้ี 

สีขั้นที่1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแมสี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแมสี 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.6 สีพื้นฐานแมสี 
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This image cannot currently be displayed.

This image cannot currently be displayed.

This image cannot currently be displayed.

1.  แดง  

2.  สีเหลือง  

3.  สีนํ้าเงิน  

สีขั้นที่ 2 (Binary Color) คือสีที่เกิดจากการนําเอาสีขั้นที่ 1 หรือแมสีมาผสมกันใน

อัตราสวนเทากันจะทําใหเกิดสีใหม 3 สีไดแก 

1.  สีเขียว เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีนํ้าเงิน มาผสมกันในอัตราสวนเทา ๆ กัน 

2.  สีสม  เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนที่เทา ๆ กัน 

3.  สีมวง เกิดจากการนําเอา สีนํ้าเงิน กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนที่เทา ๆ กัน 

สีขั้นที่ 3 (Intermediate Color) คือ สีที่เกิดจากการผสมกันระหวางสีของแมสีกีบสีขั้นที่ 2 จะเกิดสี

ขึ้นอีก 6 สีไดแก 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 

 

- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีเขียวอยางละเทาๆ 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 สีนํ้าเงินแกมมวง 

 

 - สีนํ้าเงินแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีนํ้าเงินกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  

 

 

 

รูปท่ี 2.9 สีแดงแกมมวง 

 

- สีแดงแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  

 

 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
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รูปท่ี 2.10 สีแดงแกมสม 

 

- สีแดงแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีสมอยางละเทาๆกัน  

 

 

 

รูปท่ี 2.11 สีเหลืองแกมสม 

 

- สีเหลืองแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีสมอยางละเทาๆกัน  

 

 

 

รูปท่ี 2.12 สีนํ้าเงินแกมเขียว 

 

- สีนํ้าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกันระหวางสีนํ้าเงินกับสีเขียวอยางละเทาๆกัน 

คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- สีแทหรือความเปนสี(Hue) หมายถึงสีที่อยูในวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี 

สีที่เราเห็นอยูทุกวันน้ีแบงเปน 2 วรรณะ โดยแบงวงจรสีออกเปน 2 สวน จากสีเหลืองวนไปถึง 

สีมวง คือ 

 - สีรอน (Warm Color) ใหความรูสึกรุนแรงรอนต่ืนเตนประกอบดวย สีเหลืองสีมวง  

สีเหลืองสม สีสม สีแดงสม สีแดง สีมวงสม 

 - สีเย็น (Cool Color) ใหความรูสึกเย็นสงบสบายตาประกอบดวย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี

เขียว สีนํ้าเงินเขียว สีนํ้าเงิน สีมวงนํ้าเงิน สีมวงเราจะเห็นวา สีเหลือง และสีมวง เปนสีที่อยูไดทั้ง 2 

วรรณะ คือเปนสีกลาง เปนไดทั้งสีรอน และสีเย็น 

 

 

 

 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html
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ความเขมของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท คือสีที่เกิดจากการผสมกันในวงจรสี เปนสีหลักที่ผสมขึ้นตามกฎเกณฑและ

ไมถูกผสมดวยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีคาความเขมสูงสุด หรือแรงจัดที่สุด เปนคาความแทของสีที่

ไมถูกเจือปน เมื่อสีเหลาน้ี อยูทามกลางสีอ่ืน ๆ ที่ถูกผสมใหเขมขึ้น หรือออนลง ใหมืด หมน หรือ

เปลี่ยนคาไปแลว สีแทจะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเห็น อยางชัดเจน ซึ่งจะทําใหเกิดจุด

สนใจขึ้นในผลงานลักษณะเชนน้ี เหมือนกับ ดอกเฟองฟาสีชมพูสด หรือบานเย็น ที่อยูทามกลางใบ

เฟองฟาที่เขียวจัด ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดสองสวางในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทองผายาม

ค่ําคืน เปนตน 

 

นํ้าหนักของสี  (Value)  

เปนการใชสีโดยใหมีคานํ้าหนักในระดับตาง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซึ่งถาเปนสีเดียว ก็จะ

มีลักษณะเปนสีเอกรงค การใชคานํ้าหนักของสี จะทําใหเกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไกล ต้ืน

ลึก ถามีคานํ้าหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากขึ้นแตถามีเพียง1 - 2 ระดับที่หางกัน จะทํา

ใหเกิดความแตกตาง 

ความรูสึกของสี 

การใชวรรณะรอนเชนสีแดงสม ทําใหเกิดความรูสึกอบอุน ทาทาย เคลื่อนไหวสิ่งตาง ๆ ที่

เราสัมผัสดวยสายตา จะทําใหเกิดความรูสึกขึ้นภายในตอเรา ทันทีที่เรามองเห็นสี ไมวาจะเปน การ

แตงกาย บานที่อยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะทําอยางไร จึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม และ

สอดคลองกับหลักจิตวิทยา เราจะตองเขาใจวาสีใดใหความรูสึกตอมนุษยอยางไร ซึ่งความรูสึก

เกี่ยวกับสีสามารถจําแนกออกไดดังน้ี 
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รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ใหความรูสึกรอนรุนแรง กระตุน  ต่ืนเตน เราใจ ความอุดมสมบูรณ

ความมั่งคั่ง ความรัก 

 สีสม ใหความรูสึก รอน มีชีวิตชีวา วัยรุน ความคึกคะนอง การปลดปลอย 

ความเปร้ียว การระวัง 

 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความมีชีวิตใหม ความสุข 

 สีเขียว ใหความรูสึกสงบ เงียบ รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย ธรรมชาติ 

ความสุขุม เยือกเย็น 

 สีนํ้าเงิน ใหความรูสึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สงางาม มีศักด์ิศรี เปน

ระเบียบถอมตน 

 สีมวง ใหความรูสึก มีเสนห นาติดตาม มีอํานาจความรัก ความเศราความสงบ 

ความผิดหวัง ความสูงศักด์ิ 

 สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด ปลอดภัย 

ความสวาง 

 สีดํา ใหความรูสึก มืด ลึกลับ ความสิ้นหวัง จุดจบ ความตาย โหดราย อดทน

หนักแนน เขมแข็ง  มีพลังความเศรา 

 สีชมพ ู ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก ความนารัก 

ความสดใส 

 สีเทา ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู ความชรา สุขุม

ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถอมตน 

 สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญ ความมั่งคั่ง

ความเจริญรุงเรือง  

 

ตารางท่ี 2.3 ความรูสึกของสี 
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สีกับการออกแบบ 

ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูที่เกี่ยวของกับการใชสีโดยตรงมัณฑนากรจะคิดคนสี

ขึ้นมาเพื่อใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคนสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดคน

สีขึ้นมาระบายใหเหมาะสมกับความคิดและจินตนาการของตนแลวตัวเราจะคิดคนสีขึ้นมาเพื่อความ

งามความสุขสําหรับเรามิไดหรือสีที่ใชสําหรับการออกแบบน้ันถาเราจะใชใหเกิดความสวยงามตรง

ตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู 2 ประการ คือ การใชสีกลมกลืนกันและการใช

สีตัดกัน  

การใชสีกลมกลืนกัน การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือนํ้าหนักของสีใหใกลเคียง

กันหรือคลายคลึงกันเชน การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีสีเดียวที่มีนํ้าหนักออนแกหลายลําดับ

การใชสีขางเคียงเปนการใชสีที่เคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เชน สีแดง สีสมแดง และสีมวงแดง การใช

สีใกลเคียงเปนการใชสีที่อยูเรียงกันในวงสีไมเกิน 5 สี ตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น 

(warm tone colors and cool tone colors) ดังไดกลาวมาแลว  

การใชสีตัดกัน สีตัดกันคือสีที่อยูตรงขามกันในวงจรสี การใชสีใหตัดกันมีความจําเปนมาก

ในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทันทีที่พบเห็น สีตัดกันอยางแทจริงมีอยูดวยกัน

6 คูสีคือ  

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 

- สีสม ตรงขามกับ สีนํ้าเงิน 

- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

- สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน  

- สีสมแดง ตรงขามกับ นํ้าเงินเขียว 

- สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว  

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวย วิธีการใชมีหลายวิธี เชน ใชสีใหมี

ปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเน้ือสีผสมในกันและกันหรือใชสีหน่ึงสีใด

ผสมกับสีคูที่ตัดกันดวยปริมาณเล็กนอยรวมทั้งการเอาสีที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 

ในผลงานชิ้นหน่ึง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอยางใดอยางหน่ึงหรืออาจจะใชพรอม

กันทั้ง 2 อยาง ทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการหรือรูปแบบที่

ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ

วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดงาย

ข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตร และชองวางสีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือ

ขัดแยงได สีสามารถขับเนนใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราใน

ฐานะผูใชสีตองนําหลักการตางๆของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเรา

เพราะสีมีผลตอการออกแบบคือ 
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- สรางความรูสึกสีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไปทั้งน้ีขึ้นอยูกับประสบการณและ

ภูมิหลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอก

อาคารจะมีผลตอการสัมผัสและสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจสีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบจะชวยสรางความประทับใจ

และความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

- สีบอกสัญลักษณของวัตถุซึ่งเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชนสีแดงสัญลักษณของ

ไฟหรืออันตรายสีเขียวสัญลักษณแทนพืชหรือความปลอดภัยเปนตน 

- สีชวยใหเกิดการรับรูการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการจดจําใจรูปแบบแลผลงาน 

หรือเกิดความประทับใจ การใชสีจะตองสะดุดตา และมีเอกภาพ 

โครงการท่ีเกี่ยวของ 

  นายจารุรัตน จันทนา และ นางสาวณัฐกานต พูนสวัสด์ิ (2560) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทลูกโปง, โครงการน้ีมีซื้อขายสินคาผานเครือขายอินเทอรเน็ต แลวยังสามารถมีการสมัคร

สมาชิก Login ของระบบสั่งซื้อสินคาและโปรแกรมที่ใชในการจัดทําคือ โปรแกรม Adobe 

Dreamwaver CS6 ใชในการออกแบบเว็บไซต 

 นางสาวปภัสรา พวงแกว และ นางสาวพรพิมล คงพุม (2560) โครงการขายสินคาออนไลน

ประเภทรานเชา จําหนายชุดแตงงาน, โครงการน้ีจัดทําเกี่ยวกับเว็บไซตขายสินคาออนไลนประเภท

รานเชา จําหนายชุดแตงงาน เพื่อทําการศึกษาคนควาหาความรูเพื่อใหผูที่จัดการศึกษาเกี่ยวกับการใช

งานและการแกไขระบบตาง ๆ ในโปรแกรม และสามารถนําไปปรับใชในชีวิตประจําวันได 

 นางสาวศุภารัตน คําลือ และ นางสาวศิริษา พงษสัตตะนาค (2560) โครงการขายสินคา

ออนไลนประเภท วินทเทอรา วินเทจ, โครงการน้ีขึ้นน้ันเพื่อพัฒนาเว็บไซตทางดานการขาย

ออนไลน ประเภทสินคา วินทเทอรา เว็บของเราน้ันสามารถนํามาประกอบธุรกิจได และเพื่อให

ลูกคาหรือผูที่สนใจในการคนควาเว็บไซตเกี่ยวกับการขายสินคาสามารถเขามาเลือกซื้อสินคาใน

เว็บไซตของเราไดยิ่งในปจจุบันนิยมใชอินเทอรเน็ตมากขึ้นมีการชมสินคาเกี่ยวกับเว็บไซตมากขึ้น 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 ในการทําเว็บไซต 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5.1 ในการตกแตงภาพ 

3. โปรแกรม Appserv ในการจํารองเคร่ือง Server 

4. โปรแกรม PHP My Admin ในการทําฐานขอมูล 

5. โปรแกรม Microsoft Visio 2007 ในการทํา Flowchart 

 



 
 

 

บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 

  

 

 

                                                         รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 
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1. Flowchart การสมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2 Flowchart การสมัครสมาชิก 
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1. Flowchart การเขาสูระบบ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.3 Flowchart การเขาสูระบบ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

0 
ระบบขายสินคาออนไลนประเภท 

อุปกรณเดินปา 

E-Commerce for Hiking equipments  

 

ลูกคา 

 

ผูดูแลระบบ 

ขอมูลชําระเงิน 

รายละเอียดสินคา 

ขอมูลสมาชิก 

รายงานสมาชิก 

รายงานรายละเอียดสินคา 

รายงานการชําระเงิน 

รายงานใบเสรจ็รับเงิน ขอมูลการชําระเงิน 

ขอมูลการส่ังซ้ือสินคา 

ขอมูลรายการสินคา 

ขอมูลสมาชิก 

รายงานสมาชิก 

รายงานรายละเอียดสินคา 

รายงานการส่ังซ้ือ 

รายงานการชําระเงิน 
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1. แผนภาพการไหลของขอมูล (Data Flow Diagram) 

 1.1 Data Flow Diagram Level 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.5 Data Flow Diagram Level 0 ระบบขายอุปกรณเดินปา 

 

 

 

1 

สมาชิก 

ลูกคา 

ผูดูแลระบบ 

D1 

D2 

แฟมลูกคา 

ขอมูลลูกคา 

รายงานการ 

เปนสมาชิก 

รายงานการสมัคร 

ขอมูลลูกคา 

ยืนยันการเขาสูระบบ 

ช่ือผูใช/รหัสผาน 

ส่ังซ้ือสินคา แฟมขอมูลสินคา 

รายงานการสมัคร 

ช่ือผูดูแลระบบ 

2 

เขาสูระบบ 

แฟมลูกคา 

จัดเก็บขอมูล 

ตรวจสอบ 

ช่ือผูใช/รหัสผาน 

ยืนยันการตรวจสอบ 

รายงานการส่ังซ้ือ 

รายละเอียดสินคา 

ขอมูลลูกคา 

3 

ส่ังซ้ือสินคา 

4 

รายงาน 

D3 

D1 

คียรหัสสินคา 

ชําระเงิน 
ใบเสรจ็รับเงิน รายงานการส่ังซ้ือ 

คนหารหัสสินคา 
รายละเอียดสินคา 
รายงานการชําระเงิน 

ขอมูลการส่ังซ้ือ แฟมขอมูลการส่ังซ้ือ 

คนหารายการส่ังซ้ือ 
รายการส่ังซ้ือสินคา 

รายงานการส่ังซ้ือสินคา 
คนหารายการส่ังซ้ือ 
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1.2 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบ สมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 

คียขอมูลสมัครสมาชิก 

1.2 

บันทึกขอมูลการสมัคร 

1.3 

แสดงขอมูลสมาชิก 

ลูกคา 

ผูดูแลระบบ 

D1 แฟมลูกคา 

ขอมูลลูกคา 

ขอมูลลูกคา 

ขอมูลลูกคา 
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1.3 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 ระบบ สมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1 

คียขอมูลเขาสูระบบ 

2.2 

ตรวจสอบการเขาระบบ 

2.3 

แสดงผลการเขาสูระบบ 

ลูกคา 

ผูดูแลระบบ 

D1 แฟมลูกคา 

ขอมูลลูกคา 

ขอมูลลูกคา 

แสดงผลการเขาสูระบบ 
แสดงผลการ

เขาสูระบบ 

ขอมูลผูดูแลระบบ 
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1.4 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3ระบบสั่งซื้อสินคา 

3.5 

บันทึกสินคา 
ขอมูลการส่ังซ้ือ 

3.1 

คียรหัสสินคา 

3.3 

แสดงรายการสินคา 

3.4 

ส่ังซ้ือสินคา 

ลูกคา 

ขอมูลสินคา 

D2 แฟมขอมูลสินคา 

D3 แฟมขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

3.2 

คนหารหัสสินคา 

3.6 

ชําระเงิน 

3.7 

ใบเสรจ็ 

ขอมูลสินคา 

ขอมูลสินคา 

ขอมูลสินคา 

ขอมูลการชําระเงิน 

รายการสินคา 

ขอมูลสินคา 

ขอมูลสินคา 

ขอมูลใบเสร็จ 
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1.5 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.9 Data Flow Diagram Level 1Process 4 แสดงผลรายงาน 

 

 

 

 

4.1 

เลือกรายการ 

4.3 

ยืนยันการคนหา 

4.4 

แสดงรายการ 

ผูดูแลระบบ 

D2 แฟมขอมูลการส่ังซ้ือ 

4.2 

คนหาขอมูล 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 

ขอมูล 

การส่ังซ้ือ 

ขอมูลการส่ังซ้ือ 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธของขอมูล (Entity Relationship Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  รูปท่ี 3.10 E-R Diagramระบบการขายสินคาออนไลนประเภทอุปกรณเดินปา 

 

 

 

 

 

ช่ือสินคา 

มี

 

M 

      การสั่งซื้อ 

มี

 

เพศ 

รหัสผูส่ังซ้ือ 

ช่ือผูเขาใช 

อีเมล M M 

N 

M 

เบอรโทร 

สินคา สมาชิก 

ลําดับสินคา 

รหัสลูกคา 
ช่ือ-นามสกุล 

ที่อยู 

รหัสสมาชิก 
รหัสสินคา 

 

ช่ือสินคา 
 

ชนิด 

1 

ราคาสินคา 

รหัสสินคา 

รูปสินคา 
ราคาสินคา 

ช่ือสินคา รหัสประเภทสินคา 

ยอดรวมการส่ังซ้ือ 
วันที่ส่ังซ้ือ 

ใบเสรจ็ 

ช่ือผูส่ังซ้ือ 

อีเมลผูส่ังซ้ือ 

เบอรผูส่ังซ้ือ 

ที่อยูผูส่ังซ้ือ 
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3.4 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

 ออกแบบฐานขอมูล ระบบขายสินคาออนไลนประเภทอุปกรณเดินปาดังน้ี 

1. ตารางขอมูลสมาชิก (tb_member) 

ตารางท่ี 3.1 ตารางขอมูลสมาชิก 

 

2. ตารางขอมูลใบเสร็จ (tb_order) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

Id_oreder Int 11 เลขที่ใบเสร็จ PK 

Name_order varchar 60 ชื่อผูสั่งซื้อ  

Email_order varchar 60 อีเมลผูสั่งซื้อ  

Tel_order varchar 20 เบอรผูสั่งซื้อ  

Address_order text  ที่อยูผูสั่งซื้อ  

Total_order int 11 ยอดรวมการสั่งซื้อ  

Date_order date  วันที่สั่งซื้อ  

ตารางท่ี 3.2 ตารางขอมูลการสั่งซื้อ 

 

 

 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหต ุ

id int 11 รหัสลูกคา PK 

username varchar 20 ชื่อผูเขาใช  

password varchar 30 รหัสผูเขาใช  

name varchar 60 ชื่อลูกคา  

sex varchar 5 เพศ  

email varchar 30 อีเมล  

telephone varchar 10 โทรศัพท  

address varchar 100 ที่อยู  
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3. ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ (tb_order_detail) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

key_id_order int 11 รหัสใบสั่งสินคา PK 

ref_product int 11 ชื่อสินคา  

number int 11 ลําดับสินคา  

price int 11 ราคาสินคา  

ตารางท่ี 3.3 ตารางขอมูลรายละเอียดสั่งซื้อ 

 

4. ตารางขอมูลสินคา (tb_product) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

id_prd int 11 รหัสใบสั่งสินคา

สินคา 

PK 

name_prd varchar 60 ชื่อสินคา  

price_prd int 11 ราคาสินคา  

proto_prd varchar 50 รูปสินคา  

ตารางท่ี 3.4 ตารางขอมูลสินคา 

 

5. ตารางขอมูลประเภทสินคา (tb_type) 

Field Name 

ชื่อฟลด 

Type 

ชนิดของขอมูล 

Field Side 

ขนาดฟลด 

Description 

ใชเก็บขอมูล 

หมายเหตุ 

id_type int 5 รหัสประเภท

สินคา 

PK 

nametape varchar 60 ชื่อสินคา  

ตารางท่ี 3.5 ตารางขอมูลประเภทสินคา 
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3.6 การออกแบบ Story Board 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.12 Story Board ภาพที่ 1 แสดงหนาจอ Index 

รูปท่ี 3.13 Story Board ภาพที่ 2 แสดงหนาจอหนาแรก 
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รูปท่ี 3.14 Story Board ภาพที่ 3 แสดงหนาจอเมนูสินคา 

รูปท่ี 3.15 Story Board ภาพที่ 4 แสดงหนาจอ Comping 
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รูปท่ี 3.16 Story Board ภาพที่ 5 แสดงหนาจอ เต็นท 

รูปท่ี 3.17 Story Board ภาพที่ 6 แสดงหนาจอเปล 
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รูปท่ี 3.18 Story Board ภาพที่ 7 แสดงหนาจอ ถุงนอน 

รูปท่ี 3.19 Story Board ภาพที่ 8 แสดงหนาจอ Cooking 
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รูปท่ี 3.20 Story Board ภาพที่ 9 แสดงหนาจอ แทงจุดไฟ 

รูปท่ี 3.21 Story Board ภาพที่ 10 แสดงหนาจอ หมอสนาม 
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รูปท่ี 3.22 Story Board ภาพที่ 11 แสดงหนาจอ เตาแกส 

รูปท่ี 3.23 Story Board ภาพที่ 12 แสดงหนาจอ Travel Gadgets  
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รูปท่ี 3.24 Story Board ภาพที่ 13 แสดงหนาจอ เข็มทิศ 

รูปท่ี 3.25 Story Board ภาพที่ 14 แสดงหนาจอ มีดพับ 
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รูปท่ี 3.26 Story Board ภาพที่ 15 แสดงหนาจอ ไฟฉายคาดหัว 

รูปท่ี 3.27 Story Board ภาพที่ 16 แสดงหนาจอ วิธีการสั่งซื้อสินคา 
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รูปท่ี 3.28 Story Board ภาพที่ 17 แสดงหนาจอ วิธีการชําระเงิน  

รูปท่ี 3.29 Story Board ภาพที่ 18 แสดงหนาจอ รูปรีวิว 
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รูปท่ี 3.30 Story Board ภาพที่ 19 แสดงหนาจอ ผูจัดทํา 

รูปท่ี 3.31 Story Board ภาพที่ 20 แสดงหนาจอ ล็อคอิน 
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รูปท่ี 3.32 Story Board ภาพที่ 21 แสดงหนาจอ ขอมูลลูกคา 
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3.7 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Data) 

1. มีรายละเอียดสินคาครบถวน 

2. มีรูปภาพของสินคาประกอบ 

3. มีราคาของสินคาของทุกชิ้น   

4 .มีวิธีการบํารุงรักษาและการชําระเงิน 

 

3.8 การออกแบบสิ่งนําออก (Output Data) 

1. มีการแสดงภาพออกทางหนาจอ 

2. มีการออกทางเคร่ืองพิมพ 

3. มีการแสดงออกทางใบเสร็จ 

 

 

 

 

 



 
 

บทที ่4 

การพัฒนาระบบขายสินคาอุปกรณเดินปา 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

 1. หนวยความจํา (RAM) DDR3/1600 KINGSTON  HYPERX FURY BLUE4GB. 

 2. การดจอ AMD Radeon r5 m225 with 2 GB. Dedicated VRAM 

 3. หนวยประมวลผล (CPU) AMD Quad-core Processor A4-6210 (1.8 GHz) 

 4. ความจุของพื้นที่ (HARDDISK)WD SATA-3 BLUE 500 GB. 

 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 

 1.โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ใชในการทํา Logo และ Banner ของเว็บไซต 

 2.โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS6 ใชในการสรางเว็บไซต 

 4.โปรแกรม SQL Server ใชสําหรับเชื่อมตอฐานขอมูล 

 5.โปรแกรม xampp 3.3.2 

 6. ภาษา PHP ใชในการพัฒนาระบบตะกราสินคา 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 

 โปรแกรม AppserverVersiocn 2.5.10 

 
รูปท่ี 4.1  double click ที่ตัวโปรแกรม Appserv-win32-2.5.10 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.2   แสดงหนาตางแจงเตือน ในการติดต้ังโปรแกรม ใหกดปุม RUN เพื่อดําเนินการ

ติดต้ัง 
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รูปท่ี 4.3 รอสักครูจะปรากฏหนาจอ Welcome ใหกดปุม  Next  เพื่อไปยังหนาตอไป 

 

 

 
รูปท่ี 4.4 กดปุม  I Agree  เพื่อยอมรับขอตกลงในการใชซอฟตแวร 
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รูปท่ี 4.5 กําหนดโฟลเดอรสําหรับติดต้ังโปรแกรม AppServ จากน้ันกดปุม Next 

 

 
รูปท่ี 4.6 เลือกองคประกอบ (Components) สําหรับการติดต้ัง  แลวกดปุม  Next 
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รูปท่ี 4.7 กรอกชื่อ Server Information และ E-mail  จากน้ัน กดปุม Next เพื่อไปหนาตอไป 

 

 

 
รูปท่ี 4.8 ขั้นตอนตอไปคือการกําหนดคาสําหรับ MySQL Server ซึ่งตองระบุ รหัสผาน           

(Password)   สําหรับ root ,ชุดภาษา (Character Sets and Collations) ที่ใช  หลังจาก 

กําหนดคาดังกลาว แลว ใหกดปุม Install 
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รูปท่ี 4.9 หลังกําหนดคาสําหรับ mySQL Server แลว ตัวติดต้ังจะดําเนินการติดต้ัง 

องคประกอบตางๆ ลงในระบบ 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.10 เมื่อการติดต้ังเสร็จสิ้น ใหกดปุม  Finish 
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4.4 วิธีการติดตั้งระบบฐานขอมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร 

 

รูปท่ี 4.11  เปดโปรแกรมเว็บบราวเซอรและพิมพ 127.0.0.1/phpmyadmin  หรือ คลิกที่

phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.3  เพื่อทําการเขาสูระบบฐานขอมูล

ภายในเคร่ือง 

 

รูปที่ 4.12  จะปรากฏหนาตางใหใส “ ช่ือผูใช” และ “รหัสผาน” ที่ทําการตั้งไวตั้งแตตอน

ลงโปรแกรมโดยช่ือผูใชจะเปน“root”สวนรหัสผานน้ันเปนรหัสที่ตั้งข้ึนรูปภาที่4.9  

http://127.0.0.1/phpMyAdmin/


64 
 

* กรณีที่ลืมรหัสผาน ใหทําการลบโปรแกรม Appserv ออก แลวทําการติดตัง้ใหม 

 
รูปท่ี 4.13   เมื่อเขาสูระบบเรียบรอยแลว ใหพิมพ “Passakon Promma”  ลงในชองการ

สรางฐานขอมูลใหม จากน้ัน คลิ๊ก “ สราง” เพื่อทําการสรางโฟลเดอรฐานขอมูลขึ้นมา 

       * พิมพ ตามตัวอักษรที่ใหไว หามมีตัวใหญหรือพิมพตกหลนเด็ดขาด 

 

 

 
รูปท่ี 4.14  เมื่อทําการกด สราง และปรากฏหนาจอดังภาพแลว แสดงวาไดสราง

โฟลเดอรของฐานขอมูลเรียบรอยแลว  
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รูปท่ี 4.15  คลิกเลือกที่ “Import”  จากน้ัน คลิก “ เลือกไฟล ” เพื่อทําการนําฐานขอมูล

ของโปรแกรมมาลงภายในเซิฟเวอรของเคร่ือง 

 

 

 
รูปท่ี 4.16  เมื่อคลิกปุม เลือกไฟล จะปรากฏหนาตางขึ้น ใหทําการเปดโฟลเดอร 

ProgramWeb ที่ลงไวในเคร่ือง จากน้ันเลือกไฟล Passakon Promma.sql แลวกด Open 

เพื่อทําการเลือกไฟล 
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รูปท่ี 4.17  หลังจากทําการเลือกไฟลเสร็จแลว ใหกดปุม “ ลงมือ ”  เพื่อนําฐานขอมูล

ของโปรแกรมเขาสูเซิฟเวอร 

 

 
รูปท่ี 4.18  เมื่อนําฐานขอมูลของโปรแกรมเขาสูเซิฟเวอรเรียบรอยแลว จะปรากฏ

ตารางของฐานขอมูล ประกอบไปดวย 5 ตาราง คือ ตางราง admin ,ตาราง orders ,

ตารางorders_detail ,ตารางproduct ,ตารางproduct1 ดังภาพ  ซึ่งเปนอันเสร็จสมบูรณ

ในการติดต้ังระบบฐานขอมูล 
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รูปที่ 4.19  ไปที่ไดร C จากน้ันเปดโฟลเดอร Appserv แลว ดับเบิ้ลคลิกที่โฟลเดอร www 

 

 

 

 

  

รูปท่ี 4.20  ใหทําการคัดลอกไฟลงานของโปรแกรม ไปวางไวในโฟลเดอร  www 
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รูปท่ี 4.21   เมื่อทําการคัดลอกไฟลงานไปใสไวในโฟลเดอร www แลว จะสามารถ  

Run โปรแกรมผาน Appsevr  ได 
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4.5 วิธีการใชงานเว็บไซต  

เขาไปที่โปรแกรม Chrome ตรงชอง Url ใหใส localhost/12_website_Passakon_pws2-3

และกดEnter 

 
รูปท่ี 4.22 เขาสู localhost/12_website_Passakon_pws2-3 

 

 
รูปท่ี 4.23 แสดงหนาIndex 
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รูปท่ี 4.24 แสดงหนาแรกของเว็บไซต 

 
 

 
รูปท่ี 4.25 แสดงหนาล็อคอินเขาสูระบบ 
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รูปท่ี 4.26 แสดงหนาสมัครสมาชิก 

 

 

 
รูปท่ี 4.27 แสดงหนาเมนูสินคา 
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รูปท่ี 4.28 แสดงหนาสินคา 

 
 

 

 

 
รูปท่ี 4.29 แสดงวิธีการสั่งซื้อสินคา 
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รูปท่ี 4.30 แสดงหนาวิธีการชําระเงิน 

 
 

 
รูปท่ี 4.31 แสดงรูปรีวิว 
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รูปท่ี 4.32 แสดงสินคาโปรโมชั่น 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.33 แสดงหนาผูจัดทํา 



บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถสั่งซื้อออนไลนไดจริง 

2. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถตรวจสอบขอมูลการสั่งซื้อยอนหลังได 

3. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถสมัครสมาชิกไดจริง 

4. ผูเขาใชเว็บไซตสามารถล็อคอินเขาระบบไดจริง 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ลําดับท่ี ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 Checkout.php 9 kb แสดงสินคา 

2 Checkout1.php 5 kb แสดงสินคา 

3 Clear.php 1 kb โคดลางตะกรา 

4 Delete.php 1 kb ลบสินคาในตะกรา 

5 Finish_order.php 8 kb แสดงเสร็จสิ้นการสั่งซื้อ 

6 Finish_order1.php 7 kb ดูสินคาที่เราสั่ง 

7 Home.php 10 kb แสดงหนาหลัก 

8 Index.php 1 kb แสดงหนาแรก 

9 Login.php 11 kb แสดงหนาล็อคอิน 

10 Order.php 1 kb โคดสั่งเขาฐานขอมูล 

11 Order01.php 12 kb แสดงหนาวิธีการสั่งซื้อ 

12 Order1.php 1 kb สั่งเขาฐานขอมูล 

13 Pay.php 9 kb แสดงหนาวิธีการชําระเงิน 

14 Pro.php 9 kb แสดงหนาผูจัดทํา 

15 Product.php 9 kb แสดงหนาสินคา 

16 Product1.php 9 kb แสดงหนาสินคา 

17 Promotion.php 8 kb แสดงหนาสินคาโปรโมชั่น 

19 Re.php 9 kb แสดงหนารีวิว 

20 Register.php 8 kb แสดงหนาสมัครสมาชิก 

22 Sale.php 9 kb แสดงหนาเมนูสินคา 
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23 Save_checkout.php 1 kb เซฟเขาฐานขอมูล 

24 Save_checkout1.php 1 kb เซฟเขาฐานขอมูล 

25 Show.php 10 kb แสดงสินคา 

26 Show1.php 10 kb แสดงสินคา 

27 View_order.php 10 kb  ใบเสร็จสินคา 

28 View_order1.php 9 kb ใบเสร็จสินคา 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

    1.ขนาดของตัวอักษร และชนิดของตัวอักษร font 

 2.สมาชิกกลุมไมมีประสบการณในการทําระบบงาน 

 3.สมาชิกยังไมมีแนวความคิดใหมๆ ในการออกแบบโปรแกรม 

 4.การทําเว็บไซตโดยไมไดวางองคประกอบของหนามากอน 

 5.การออกแบบงานเสร็จไมทันตามกําหนดเวลาที่คาดหวัง 

5.1.3 ขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

       1.คอมพิวเตอรที่ใชงานเกิดการผิดปกติในบางคร้ัง 

   2. เมื่อตรวจสอบระบบไดเกิดความผิดพลาดบอยคร้ังกับขอมูล 

 3. เมื่อมีการแกไขเอกสารหรือตัวระบบงานก็ตองแกไขไฟลงานทั้งหมด 

 

5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1.ปญหาเกี่ยวกับการแกไขไฟลขอมูล 

 2.ปญหาเกี่ยวกับการแกไขไฟลขอมูล 

 3.ปญหาเกี่ยวกับเวลาที่ไมตรงกันของสมาชิกในกลุม  

 4.ปญหาเกี่ยวกับการทําระบบฐานขอมูลเปนไปอยางลาชา 

5.ในการดําเนินงานเน่ืองจากสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนการดําเนินการตาม 

    ระยะเวลาที่กําหนดจึงทําใหเกิดขอผิดพลาดในการดําเนินงาน 
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5.3 สรุปการดําเนินงานจริง 

รายการ 
 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการทํา

โครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ 

ATC.01โครงการ 

รอบที่ 1 (บทที่1) 

 
 

  

 

 
           3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 1 
 

 
    

 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 

(บทที่1) 

 
 

    
 

 
         17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 
 

 
     

 

 
        21 กรกฎาคม  61 

สงบทที่ 2        
 

         24-28 กรกฎาคม 61 

สงบทที่ 3         
 

        31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหัวขอ

โครงการ 
 

 
           

 

   9 กันยายน 61 

สงความคืบหนา 

70% 
 

 
            

 

 
 18-22  กันยายน 61 

สงความคืบหนา 

80% 
 

 
             

 

 
25-29  กันยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพนัธ 62 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 

100% 

 

 
               

1-10 พฤศจิกายน 61 

เปนตนไป 

สอบโปรแกรม 

ระดับปวส2 
 

 

               4 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 

ระดับ ปวช3 
 

 

               11 พฤศจิกายน 2561 

สงบทที่ 4       
 

           6-16 ธันวาคม 61 

สงบทที่ 5           
 

      16-20 มกราคม 62 

สงรูปเลม ซดีี และ

คาเขาเลม 
 

 
          

 

    
23 มกราคม –  

14 กุมภาพันธ 2562 

ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา (บาท) 

1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 240 

2. หมึกเคร่ือง Printer สีดํา,แดง,นํ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 1,000 

3. คาเย็บเลมเอกสาร 1 เลม 500 

4. คาแผนโปรแกรม Adobe Photoshops 1 แผน 300 

5. คาหนังสือ 1 เลม  280 

6. คาเดินทาง - 230 

  รวมเปนเงิน 2,550 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ   (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม    (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ  (ATC.03) 

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 

 



86 
 

ประวัติผูจัดทํา 

 

นายภาสกร พรมมา  เกิดเมื่อวันที่  9 ธันวาคม  2541 สําเร็จ

การศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานอม

เกลา สมุทรปราการเมื่อปการศึกษา 2556 จบการศึกษาหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 ปการศึกษา 2559  ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2561   ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 48/2 หมู 5 ตําบล 

สําโรงกลาง อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ 10130 

เบอรโทรศัพท  098-289-4010 

E-mail : dangzazeed0456@hotmail.com  

Line ID: dangzazeed0456 

 

นายธีรภัทร คงสุวรรณ เกิดเมื่อวันที่ 5 มกราคม 2540 สําเร็จ

การศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียม

อุดมศึกษาพัฒนาการเมื่อปการศึกษา 2555 จบการศึกษา

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขางานคอมพิวเตอร

ธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2559 ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2561   ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 444/402 หมู 2  

อ.บางบอ จ.สมุทรปราการ10560 

เบอรโทรศัพท  064-427-4430 

E-mail : teerapat-ii@hotmail.com 

Line ID : bankco2 
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